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要　旨
本論文は学校教育の特別活動におけるゲーミングシミュレーションの意義について、まず
平成 29年３月に公示された新中学校学習指導要領との関連から検討した。次に特別活動の
なかでも学級活動で利用可能なゲーミングシミュレーションとして、柳原（1976）が開発し
た「協力ゲーム」を取り上げ、その参加者のふりかえり用紙をテキストマイニングを用いて
分析し、沼山（2013）の結果と合わせ、このゲームで学べる事柄を検討した。
１． ゲーミングシミュレーション注１）と特別活動
コミュニケーション場面に関するゲーミングシミュレーションは、学校教育、とりわけ学
級活動を中心とした特別活動の時間にも取り入れられてきている。本稿ではまずその背景
を、平成 29年３月に公示された新「中学校学習指導要領（解説も含む）」（以下、「新学習指導
要領」と略記）から探ってみたい。
１． １ 新学習指導要領の経緯と要点
まず今回の改訂の経緯について、「新学習指導要領」では、今後わが国が直面する生産年齢
人口の減少、グローバル化の進展や絶え間ない技術革新等による社会構造や雇用環境の変
化、および急激な少子高齢化が進むなかで、今の子どもたちには、一人一人が持続可能な社
会の担い手として、その多様性を原動力とし、質的な豊かさを伴った個人と社会の成長につ
ながる新たな価値を生み出していくことが期待されるとし、これからの学校教育には、「子供
たちが様々な変化に積極的に向き合い、他者と協働して課題を解決していくことや、様々な
情報を見極め知識の概念的な理解を実現し情報を再構成するなどして新たな価値につなげて
いくこと、複雑な状況変化の中で目的を再構築することができるようにすることが求められ
ている」点をあげている。
このような状況を踏まえて、中央教育審議会で新学習指導要領に関して審議が重ねられ、
平成 28年 12月に「幼稚園、小学校、中学校、高等学校及び特別支援学校の学習指導要領等
の改善及び必要な方策等について（答申）」（以下、「答申」と略記）が示され、これに基づき、「新
学習指導要領」として改訂された。
「答申」においては、学校教育に求められる点は、従来の「生きる力」の育成と大きく変
わるものではないが、「生きる力」がより具体化され、「教育課程全体を通して育成を目指す
資質・能力を、ア 何を理解しているか、何ができるか（生きて働く『知識・技能』の習得）、
イ 理解していること・できることをどう使うか（未知の状況にも対応できる『思考力・判
断力・表現力等』の育成）、ウ どのように社会・世界と関わり、よりよい人生を送るか（学
びを人生や社会に生かそうとする『学びに向かう力・人間性等』の涵養）という３つの柱に
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整理されており、各教科等の目標や内容についても、この３つの柱に基づく再整理を図るよ
う提言がなされ」、「新学習指導要領」ではこの方針に従って改訂されている。
１． ２ 中学校学習指導要領特別活動編の改訂の要点
特別活動は、「学級活動、生徒会活動、児童会活動、クラブ活動、学校行事から構成され、そ
れぞれ構成の異なる集団での活動を通して、児童生徒が学校生活を送る上での基盤となる力
や社会で生きて働く力を育む活動として機能するものであり、協働性や異質なものを認め合
う土壌を育むなど、生活集団、学習集団として機能するための基盤となるとともに、集団へ
の所属感、連帯感を育み、それが学級文化、学校文化の醸成へとつながり、各学校の特色ある
教育活動の展開を可能としている」とされている。
１．１で今回の改訂の３つの柱に触れたが、「新学習指導要領」の特別活動編では、特別活
動の現状として、「各活動・学校行事において身に付けるべき資質・能力は何なのか、どのよ
うな学習過程を経ることにより資質・能力の向上につなげるのかということが必ずしも意識
されないまま指導が行われてきたという実態も見られる。特別活動が各教科等の学びの基盤
となるという面もあり、教育課程全体における特別活動の役割や機能も明らかにする必要が
ある」と述べられている。
こうした現状を踏まえ、改訂の基本的な方向性としては、まず育成する資質・能力とし
て、複雑で変化の激しい社会の中で求められる能力を育成するという視点から、「人間関係形
成」、「社会参画」、「自己実現」の３つがあげられている。内容については、「様々な集団での
活動を通して、自治的能力や主権者として積極的に社会参画する力を重視するため、学校や
学級の課題を見いだし、よりよく解決するため、話し合って合意形成し実践することや、主
体的に組織をつくり、役割分担して協力し合うことの重要性を明確化する」とされている。
目標については、上で述べた「資質・能力を育成するための学習の過程として、『様々な集団
活動に自主的、実践的に取り組み、互いのよさや可能性を発揮しながら集団や自己の生活上
の課題を解決することを通して』、資質・能力の育成を目指す」こととした。ここで、「人間関
係形成」、「社会参画」、「自己実現」の３つの視点が育成の目標となる資質・能力にかかわる
ものであるのと同時に、それらを育成する学習の過程でも重要な意味を持つというのは、特
別活動の学習の方法原理が自主的・実践的に学ぶ、すなわち『なすことによって学ぶ』こと
にあるとされている。さらに、特別活動の特色に応じた見方・考え方として、「集団や社会の
形成者としての見方・考え方」があげられている。
１． ３ 特別活動における３つの視点
１．２であげた特別活動における３つの視点について、新学習指導要領では、まず「人間関
係形成」については、「集団の中で、人間関係を自主的、実践的によりよいものへと形成する
という視点である。人間関係形成に必要な資質・能力は、集団の中において、課題の発見か
ら実践、振り返りなど特別活動の学習過程全体を通して、個人と個人あるいは個人と集団と
いう関係性の中で育まれると考えられる。年齢や性別といった属性、考え方や関心、意見の
違い等を理解した上で認め合い、互いのよさを生かすような関係をつくることが大切であ
る」としている。次に、「社会参画」については、「よりよい学級・学校生活づくりなど、集団
や社会に参画し様々な問題を主体的に解決しようとするという視点である。社会参画のため
に必要な資質・能力は、集団の中において、自発的・自治的な活動を通して、個人が集団へ
関与する中で育まれるものと考えられる。学校は一つの小さな社会であると同時に、様々な
集団から構成される。学校内の様々な集団における活動に関わることが、地域や社会に対す
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る参画、持続可能な社会の担い手となっていくことにもつながっていく」とされている。最
後に「自己実現」については、「一般的には様々な意味で用いられるが、特別活動においては、
集団の中で、現在及び将来の自己の生活の課題を発見しよりよく改善しようとする視点であ
る。自己実現のために必要な資質・能力は、自己の理解を深め、自己のよさや可能性を生か
す力、自己の在り方生き方を考え設計する力など、集団の中において、個々人が共通して当
面する現在及び将来に関わる課題を考察する中で育まれるものと考えられる」とされている。
１． ４ ゲーミングシミュレーションと特別活動の接点
シミュレーションとは、実際の場面を利用できない場合、それと同じような場面を作り、
集団活動における被験者の相互作用を研究する技法である。社会科学の場合、社会的な諸条
件を組み込んだ一定の枠組み（ルール）を作成し、その範囲内で参加者が自由に意志決定し
ながら目標達成していく。このような手法はゲーミングシミュレーションと呼ばれる（山本 , 
2008）。
特別活動、なかでも学級活動で用いられるゲーミングシミュレーションとしては、コミュ
ニケーションや人間関係構築にかかわるものが多く、例えば臨床心理学者 Rogersに起源を
もつ構成的グループエンカウンターの手法（國分 ,1981などを参照）や、柳原（1976）のラボ
ラトリー方式という人間関係訓練の手法をはじめ、近年では日本学校 GWT研究会（2003, 
2016a, b）による学校グループワーク・トレーニングがあげられる。
これらの手法で取りあげられているゲーミングシミュレーションではそれぞれ目標やねら
いが設定されているが、おおむね共通しているのは、人間関係の構築や維持といった基礎的
なコミュニケーション能力を育成しようとするものと、問題解決やコンセンサスを得るため
の話し合い能力を育成しようとするもの、そして自己理解を促進しようとするものとに大別
できる。
１．１から１．３でも触れたように、「新学習指導要領」を読み解くと、まず「自治的能力や
主権者として積極的に社会参画する力」が重視されており、そのため協働性の育成が学校教
育の課題の１つとされていることがわかる。この協働性はさらに、「人間関係を自主的、実践
的によりよいものへと形成すること」「異質性を認め、互いのよさを生かす（人間）関係作り」、
「話し合って合意形成し実践すること」などに下位目標化することができる。
先に特別活動で取りあげられているゲーミングシミュレーションを３つに類型化したが、
そのうち基礎的コミュニケーション能力を育成しようとするものと話し合い能力を育成しよ
うとするものは、「新学習指導要領」で言えば、上で述べた能力や下位目標の実現に寄与する
ことが可能だと考えられる。
また、「新学習指導要領」では、「自己実現」も３つの柱の１つとされているが、ここで言う
自己実現はあくまで「集団のなかで」位置づけられるであり、自己実現に必要な資質・能力、
例えば自己理解や、自己のよさや可能性を生かす力、自己の在り方生き方を考え設計する力
などは「集団のなかで」活動し、考察するなかで育成されるものとされている。
ゲーミングシミュレーションの３類型のうち、自己理解を促進しようとするものは、ゲー
ミングシミュレーションという集団活動を通して、自己への考察を深めることをねらいとし
たものであり、また自分の人生をシミュレートするようなゲームもあることから、「新学習指
導要領」のいう自己実現に必要な資質・能力を育成することに寄与するものと考えられる。
２． ゲーミングシミュレーション「協力ゲーム」から学べるもの
ゲーミングシミュレーションについては、実践が先行しており、そこから「何が学べるの
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か」という点について必ずしも明らかになっているとはいえないのが実状である。学校教育
にゲーミングシミュレーションを導入しようとする場合、この点について明確にしておく必
要があろう。ここでは、特別活動のなかでも学級活動への導入が考えられる、柳原（1976）の
「協力ゲーム」を取りあげ、その参加者のふりかえりシートを分析することで、そこから「何
が学べるのか」を明らかにしたい。
２． １ 目的
柳原（1976）によって開発された「協力ゲーム」は、集団パズルの一種で、話や意味のある
身振り手振りをすることが禁じられているなかで、さまざまな紙片をグループ内で交換しな
がら組み合わせ、全員が同じ形・大きさの図形を作るというものである。
沼山（2013）はこのゲームについて、①課題を達成するチームのなかで、メンバー相互の
コミュニケーション、協働の過程を学ぶ、②言葉を用いない集団的な問題解決を通して、コ
ミュニケーションの道具として、言語だけではなく、非言語的なものも用いていることに気
づく、③課題を遂行するなかでの、自分や他のメンバーの行動・感情の特徴に気づく、④課
題解決に向けての転換点に気づき、その後のチーム全体の変化に気づく、⑤課題遂行および
達成を通して、グループとしての一体感や達成感を体験し、グループ間の意志疎通を図る、
⑥言語を用いない課題に集団として取り組みことにより、言語による人間関係構築が苦手な
人にとっては負荷少なく人間関係構築ができる、という６つのねらいを設定し、そのうえで、
このゲームを実施し、そのふりかえりシートを分析し、これらのねらいに対応した学びがな
されていることを示唆する結果を得ている。今回はふりかえりシートをA．自分自身の変化
について（視線、紙片の渡し方）、B．グループの様子の変化、C．ゲームに対する認識（困難
な点、大切な点）に改訂し、そこで自由記述された回答をテキストマイニングで分析し、沼山
（2013）の結果と比較しながら、「協力ゲーム」から学べる事項を精緻化したい。なお、「協力
ゲーム」の概要については沼山（2013）を参照。今回分析の対象としたのは、沼山が担当して
いる教職科目の受講生 464名のふりかえりシートである。受講生は大学生、短大生である。
テキストマイニングとは、自然言語である日本語をコンピュータで処理する技術である。本
研究では、マイボイスコム株式会社の「Text Voice Ver. 3.40」（以下、Text Voiceと略記）を
用いた。
２． ２ ふりかえりシートのテキストマイニングによる分析
Text Voiceは、文をピースという「単語」のような最小単位にバラバラに分解し、最大６
つのピースの組合せからなるグループに分類するというものである。各グループの指標は出
現数と結束度である。出現数はあるピースの組み合わせからなる文の出現数であり、結束度
はそれらのピースの結束度である。１名の回答でも２文以上からなる場合はそれぞれの文で
分析がなされ、また同じ文が異なるピースの組み合わせの回答例となることがあるため、出
現数は人数とは対応しない。結束度は数値が大きければ大きいほど高いことになる。ここで
は、出現数が 20以上かつ結束度が 1.39以上のものを取りあげて考察する。
Ａ．自分自身の変化について
自分自身の変化は、視線の変化と紙片の渡し方の変化からなる。教示はそれぞれ「ゲーム
の最初のほうと終わりのほうとを比べて、あなたの視線（どこをみるか）はどのように変わ
りましたか」と「ゲームの最初のほうと終わりのほうとを比べて、あなたの紙片の渡し方は
どのように変わりましたか」であった。
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ピース1 ピース2 ピース3 ピース4 ピース5 ピース6 出現量 結束度
1 最初 自分の だんだん 終わり 周り 240 2.05
2 最後 向け 注目 相手 最初 81 1.41
ピース1 ピース2 ピース3 ピース4 ピース5 ピース6 出現量 結束度
1 自分の いらない ないもの 必要 最初 渡し 278 1.99
2 自分の 崩し 余った ピース 終わり 75 1.61
3 ピース 後半 使わない ないもの 最初 グループ 64 1.55
〈 表１ 視線の変化について 〉
〈 表２ 紙片の渡し方の変化 〉
◆１の例
・最初は、自分の紙片しか見ていなかったけど、だんだんと、周りを見て行動することができた。
・最初は、自分の形を完成させようとしていたけど、終わりの方では、どう回せば、できてない人の形が完成するか、と
いう視点に変わった。
・ゲームの最初は、自分のパーツに集中していたが、終わりのほうでは、他の人のパーツの並べ方を見るようになった。
◆２の例
・最初は自分の紙片にばかり注目していたが、最後は相手の様子がどのようになっているか見るようになった。
・最初は自分のをひたすらに見てどう組み合わせればいいか考えていたが、最後の方は周りの人たちのピースも意識し
てみたり、相手の顔も見るようになった。
・最初は自分と相手の手元ばかりを気にしていたが、最後は相手の表情と要求しているものは何かを相手と自分の手元
を見ていた。
◆１の例
・最初の方は適当に自分にとって必要ないものを渡していましたが、自分にとって必要でも相手が必要としているもの
を渡そうというように変わった。
・最初はいらないパーツをそばにいる人に渡しているだけでしたが、終わりの方では今この人にはこのパーツ、という
ことを考えて渡すようになりました。
・最初の方は、適当に紙片を回したが、後の方では、今自分の手にある紙片を誰かが欲しているかを気にしながら渡し
た。
◆２の例
・終わりの方では、自分の図形をいったん崩してでも相手が正解を導きだせるようにと思って渡した。
・最初の方は，自分のパズルが完成して余ったものを他に人に渡していたが，終わりの方では，自分のパズルを崩して
他の人のピースと交換して相手のパズルを完成させる事はできないかと考えながら渡すようになった。
・最初の方は自分のができたらグループの人ができるまで待っていたけど後半は自分の形を崩して相手の形を完成させ
てあげようという心境になり，紙片の交換が増えたように感じました。
◆３の例
・最初の方は自分の紙片の必要のないものを相手に渡していたが，後半には，グループ全体の紙片を見て、自分のどの
紙片を渡すことにより、相手の紙片が完成するのかということを考えて渡すようになった。
・最初は、自分のピースの中で使わなそうなものを渡してしまっていたのですが、後半では、このピースをあの子に渡
せば完成しそうだ、というように考えて渡すことができました。
・最初は自分が使わないものを渡していましたが、相手がもう少しで完成しそうだと思ったらそれに合いそうなものを
渡すようになりました。
表１は視線の変化の結果である。先にあげた基準にあてはまるのは２つの組み合わせで、
いずれも最初は自分の方に視線や注意が向けられていたものが、だんだんと周囲や相手の方
に向けられていく様子がうかがわれる。回答例をみると、単に視線や注意の向け方が変わる
だけにとどまらず、他のメンバーの並べ方を観察したり、どうすれば相手のパズルを完成さ
せられるかまで考えたり、あるいは他のメンバーの顔や表情をみたりするようになっている
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ことがわかる。沼山（2013）では、この視線の変化について、最初は自分の手元の紙片を中心
に見ていたものが、最後の方では他のメンバーの手元の紙片、顔の表情や視線、目、手の動き
などを中心に見るようになったとする趣旨の記述が全体の約 78%を占めており、今回ほぼ
同様の結果が得られたといえる。
表２は紙片の渡し方の変化の結果である。基準にあてはまるのは３つの組み合わせで、回
答例を踏まえると、１と３は、最初は自分のいらない紙片、必要ない紙片を渡していたが、後
半はグループ全体や相手のことを考えて渡していたとするものである。また、２は終わりの
ほうでは自分の図形を崩してでも、他のメンバーのパズルを完成させようとするものであ
る。総じてみると、最初は自分のいらない紙片、必要ない紙片を渡していたが、終わりのほう
では、グループ全体や相手のことを考えて紙片を渡したり、自分の図形を崩してでも、他の
メンバーのパズルを完成させようとする様子がうかがえる。沼山（2013）では、この紙片の渡
し方の変化について、最初はやみくもにもしくはとまどいながら渡していたものが、最後の
方では他のメンバーにとって必要な紙片を考えて渡すようになっていたとする趣旨の記述が
全体の約 55%であり、今回もほぼ同様の結果が得られたといえる。
ピース1 ピース2 ピース3 ピース4 ピース5 ピース6 出現量 結束度
1 雰囲気 明るく あった 協力 できた みんな 90 1.66
2 完成 させる 崩し 自分の 55 1.75
3 いいの 分からず 誰 最初 何 ピース 49 1.93
4 どんどん 図形 作っ それぞれ 48 1.65
〈 表３ グループの様子の変化 〉
◆１の例
・目標の図形が見え、３人が完成して行くと、みんなが協力して作り上げようとし、ついに完成すると自然と笑い声が
生まれるような雰囲気になっていった。
・最初の方は少し緊張した空気で、不安にあふれていましたが、最後の方は、雰囲気が明るくなり、みんなで協力してい
る雰囲気になりました。
・最初はなかなか形がつくれず，全員暗中模索の状態であったが、後半になるにつれ作るスピードやひらめきも早くな
り，スムーズに受け渡し，完成させることができた。
◆２の例
・最初はできた人ができない人を待つと言った感じだったが、最後のほうではみんなでできない人のために自分の完成
したものをくずしてつくっていた。
・最初は、自分の事ばかりだったが、最後の方は、自分のを崩してでも相手に協力し合いお互いに気配りをしながら完
成させることが出来た。
・自分が完成した後も、それを崩して積極的に渡しあっていたり、目で訴える様子が多く見られるようになっていたと
思う。
◆３の例
・最初はどのピースを渡したらいいのか分からず、なかなか協力してできなかったが、ゲームを続けていくうちにみん
な積極的にゲームに参加する事ができていた。
・最初は何の図形を作るかわからないままで紙片の受け渡しが活発ではなかったが、だんだんと活発になっていった。
・最初はみんな自分のもっている形で，何の形を作ればいいのか，作れるのかを模索していたが，他人と交換しないと
できないということに気づいてから，少しずつ自分の形を相手にあげるようになった。
◆４の例
・個人で図形を作っていたが、どんどん交換するようになり、協力的になった。
・最初は、それぞれがそれぞれの図形を作ったりしていたが、だんだんと周りを見ながら考えるように変わった。
・初めはみんな、誰かが図形を作るのを見ていたが、徐々にそれぞれが、そうだと思う図形を作って、みんながまねして
できるかできないかを判断するようになった。
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Ｂ．ゲーム中のグループの様子の変化
ゲーム中のグループの様子の変化についての教示は「ゲームの最初のほうと終わりのほう
とを比べて、グループの様子はどのように変わりましたか」であった。表３は、グループの様
子の変化の結果である。基準にあてはまるのは４つの組み合わせで回答例を踏まえると、１
は目標がみえると、グループが明るくなり、協力している雰囲気となったとするものであり、
２は最後のほうになると、自分のパズルを崩してでも相手に協力するようになったとするも
のである。また、３は最初何を作ったらよいのかわからず、誰にどのピースを渡したらよい
のか分からなかったとするものであり、４はいったん紙片の受け渡しが盛んになってくると
それがどんどん進んでいったとするものである。総じてみると、最初はどうしたらよいかわ
からずグループ内の動きもあまり活発ではなかったものが、目標がみえると紙片の受け渡し
がどんどん活発化し、自分のパズルを崩す人も現れ、それとともにグループも明るく、協力
的な雰囲気になっていった様子がうかがえる。
沼山（2013）では、ゲーム中のグループの様子の変化について、ゲームの後半になってグ
ループの雰囲気が非常によくなり、紙片の交換が盛んになったとする記述が全体の約 92.%
を占め、このうち、ゲームの最初はグループというよりも個々人のパズル作成が中心だった
とするものが約 33%、緊張感が漂い、やみくもに、もしくはおどおどと紙片を交換したとす
るものが約 25%、グループの雰囲気が変わった契機として目標の共有をあげたのが約 11%
となっており、今回もほぼ同様の結果が得られたと言える。
ピース1 ピース2 ピース3 ピース4 ピース5 ピース6 出現量 結束度
1 自分 伝えること 相手 意見 交換 欲しい 156 1.73
2 コミュニケーション できない 状態 ない点 グループ 126 1.54
3 何 いいの 分からない 作れ 62 1.85
〈 表４ 「協力ゲーム」の困難な点 〉
◆１の例
・自分が欲しいと思ったカードがあっても、相手に伝えることが出来ないという点。
・無言で作業を行うため、自分の意見（考え）を相手に伝えられなかったところ。
・自分の持っているパーツと相手の持っているパーツを交換したいと思っていてもそれが伝わらず、別のパーツがま
わってきてしまうこと。
◆２の例
・話したり、ジェスチャーをしたりしてはいけないので自分の思いや考えを相手に伝えることができなかったこと
・話したり、ジェスチャーを使えないと、グループでコミュニケーションが取れないこと。
・何も話して伝えてはいけない状態の中で、全員が同じ形を作るというところ。
◆３の例
・最初にどんな形を目指して作ればいいのか分からないという点。
・何の形を作ればよいかわからなく、何からしたら良いかわからなかった。
・完成形がわからないので、何をどう使えばいいのかわからない。
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Ｃ．「協力ゲーム」に対する認識
「協力ゲーム」に対する認識は、このゲームの困難だと感じた点と、このゲームを行う際
に大切だと感じた点の２つに分かれる。教示はそれぞれ「このゲームをやってみて、どのよ
うな点が大切であると感じましたか」と「このゲームをやってみて、どのような点が難しい
と感じましたか」であった。表４は、ゲームに対する認識のうち、このゲームの困難な点に
ついての結果である。基準にあてはまるのは３つの組み合わせであった。回答例を踏まえる
と、まず１は自分が欲しいパーツがあっても、それを相手に伝えられないとするものであり、
２は話したり、ジェスチャーができないとするものである。また、３は最初何を作ればよい
のかわからないとするものである。総じてみると、最初何を作ればよいのかわからず、また
話したり、ジェスチャーができないため、欲しいパーツがあっても相手に伝えられないとこ
ろがこのゲームの困難な点であるようである。沼山（2013）では、「協力ゲームをやってみ
ての感想」という教示で自由記述を求めたが、その回答のうち課題の困難さに関する記述を
みると、言葉を使えないことを原因としてあげているものが約67％であり、今回も同様の
結果が得られたといえる。
次に表５は、このゲームを行う際に大切だと感じた点の結果である。基準にあてはまるの
は６つの組み合わせであった。回答例を踏まえると、まず１は周囲をみて困っている人がい
たら、その人を助けて協力することが大切だとするものであり、２は一度自分のパズルが完
成しても、周囲の状況によって崩すことが大切だとするものである。３は１人よがりに完成
を目指すのではなく、全体をみて判断すること、そしてグループ全体で目標を持つことが大
切だとするものであり、４は言葉やジェスチャーを使えないため、相手の様子を観察し、自
分の意思を紙片で渡し方で伝えることが大切だとするものである。また、５は自分の口で意
図を伝える言葉の重要性に気づいたとするものであり、６は個人プレイではパズルを完成
することはできず、メンバー全員が心を通わせ、１人１人が周りの人のことを考えて協力す
ることが大切だとするものである。総じていえば、グループ全体で目標を持つこと、また１
人よがりにならずに全体をみて、困っている人がいれば助け、状況によっては自分のパズル
を崩すなど協力すること、そして言葉やジェスチャーが使えないため、非言語的なコミュニ
ケーションを活用しなくてはならないことが大切だと捉えられているようである。
先にあげた沼山（2013）の「協力ゲームをやってみての感想」では、個人プレイではできな
いことの自覚や、ときには自分のパズルを崩すことも含むグループでの助け合いや相手への
気遣いといった他のメンバーに対する配慮が必要だとする記述が全体の約 18%、言語の重
要性を含む、非言語的な情報の有用性に関する記述が約 18％、具体的な目標をグループが持
つことの重要性を含んだグループダイナミクスに関する記述が約 8％、グループ内の達成感
や一体感に関する記述が 13％であり、今回も同様の結果が得られたといえる。その一方で、
沼山（2013）で捉えられた、他のメンバーに対する苛立ち・葛藤や、周囲との関係で生じる緊
張感のような個人の葛藤や緊張感に関する記述については、今回の分析では必ずしも浮き彫
りにならなかった。
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ピース1 ピース2 ピース3 ピース4 ピース5 ピース6 出現量 結束度
1 大切 困っ 周り 交換 協力 グループ 105 1.39
2 ゲーム いけない 完成 崩す 自分の 60 1.73
3 全員 目標 判断 グループ 完成 共有 36 1.57
4 言葉 コミュニケーション ジェスチャー 実感 使っ 進め 27 1.90
5 意図 伝える 口 言葉 24 1.66
6 協力 １人 メンバー ゲーム 最初 24 1.49
〈 表５ 「協力ゲーム」を行う際に大切な点 〉
◆１の例
・困っている人、まだできていない人のことをただ見ているのではなく、誰かと交換してその形にみんなでしようとす
る心がまえが大切だと感じました。
・周りを見て、困っている人を助ける、そしてまた自分も頭をやわらかくして再び考えるという、グループ一体となっ
て助け合うことが大切だと感じた。
・周囲の人の状況を見て、その人は何か欲しがっているかをみて協力することが大切であると感じた。
◆２の例
・自分のものは完成しきっていると思わず、出来ていない人のために自分の図形を崩す勇気も必要。
・一度、自分の図形が完成したとしても、周りの図形を見てもう一度くずして考える、ということや相手の視線を見て
何のパーツが欲しそうなのか、など考えることが大切だと感じた。
・このゲームでは自分のことばかり考えていると全く進まないので相手の気持ちを考え、視野を広げることが大切であ
る。
◆３の例
・グループの全体で目標を共有する点。
・１人よがりに完成を目指すのではなくて全体を見て判断し、全員が協力して完成形を目指すことが大切
・全体を見て、自分で考えて判断し、積極的に渡したりすることが大切だと感じた。
◆４の例
・言葉やジェスチャーで自分の意志が伝わらない場合には、相手の様子を注意深く観察し、自分の意志を紙片の渡し方
で伝えるように努力しなければならない点。
・話せない、ジェスチャーを使ってはならないという中で、相手とコミュニケーションをとるにはどうすればいいかを
考え、相手の目を見たりして気持ちを読み取ることなどが大切だと感じた。
・非言語的コミュニケーションでも思いはしっかり伝わることを今回とても実感し、大切なことだと改めて思いまし
た。
◆５の例
・自分の意志を明確に人に伝えることはたとえ言葉がなくても可能だし、やらなければならないと感じた。
・自分の意図や他者への要求は口に出してはっきりと言わないと周りの人へ私のささいな行動からは伝えることは難し
いことが分かった。
・言葉を使わないと簡単なものでも、ほとんど伝わらないという言葉の重要性を感じた
◆６の例
・ひとりだけの個人プレイでは、絶対にパズルを完成させることは出来ず、互いの協力があって初めて、パズル作りを
進める事ができることが分かった。
・最初に一人が図形を作ることができても、その図形を崩してもう一度考え直す、または協力しあうことが大切である
と思いました。
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２． ３ 「協力ゲーム」から学べるもの
今回は沼山（2013）で用いたふりかえりシートを一部改訂したものに対する回答をテキス
トマイニングで分析し、２回の分析を通して「協力ゲーム」から学べる事項の精緻化を図る
ことを目的とした。
ここでは、このゲームのねらいとして設定した６つの項目に即して述べたい。なお、「①課
題を達成するチームのなかで、メンバー相互のコミュニケーション、協働の過程を学ぶ」は
総括的な項目であるので最後に取りあげることとする。
②言葉を用いない集団的な問題解決を通して、コミュニケーションの道具として、言語だけ
ではなく、非言語的なものも用いていることに気づくについて：言語やジェスチャーが使
用できないことがこのゲームの難易度を高めているが、その反面非言語的コミュニケー
ションの効果や言葉の重要性への気づきにつながっていると考えられる。
③課題を遂行するなかでの、自分や他のメンバーの行動・感情の特徴に気づくについて：視
線や紙片の渡し方の変化に関する記述からみて、最初は自分だけだったものが、ゲームが
進むにつれて、自分の行動だけではなく、他のメンバーの行動や表情にも注意が向いてい
ることがうかがえる。その一方で、沼山（2013）で示された、葛藤や緊張感といったゲー
ム遂行中の自らの感情については、今回の分析では必ずしも浮き彫りにはならなかった。
④課題解決に向けての転換点に気づき、その後のチーム全体の変化に気づく：最初は個人単
位での活動が多く、何をどうしたらよいかも明らかになっていなかったのでメンバー間の
行動も不活発であったが、グループ全体で目標が共有されることが転換点になって、紙片
の受け渡しや一度完成したパズルを崩すなどの協力行動が活発化していることがあげられ
ている。
⑤課題遂行および達成を通して、グループとしての一体感や達成感を体験し、グループ間の
意志疎通を図る：④を受け、グループの雰囲気がどんどん明るくなり、それがさらなる協
力行動を生んでいることがあげられている。
⑥言語を用いない課題に集団として取り組むことにより、言語による人間関係構築が苦手な
人にとっては負荷少なく人間関係構築ができる：沼山（2013）ではこの点についての指
摘があったが、今回の分析では浮き彫りにならなかった。
①課題を達成するチームのなかで、メンバー相互のコミュニケーション、協働の過程を学ぶ：
上の②～⑥から、ゲームをする過程のなかで、メンバー相互のコミュニケーション、協働
の過程への気づきが生まれていることがうかがえる。
以上から、設定された６つのねらいについては、ゲーム参加者の学びが成立していること
が示唆される。沼山（2013）で示されたものの、今回は浮き彫りにならなかった点があるが、
これらは沼山（2013）でも少数頻度のものであり、今回採用したテキストマイニングの多出
現・高結束度という基準による分析では見出せなかったものと考えられる。
２．４ 特別活動における「協力ゲーム」の意義と今後の課題
今回取り上げた「協力ゲーム」は、まず自分だけではなく、他者の行動や感情に配慮するこ
とが求められており、またグループ全員で目標を共有し、そしてその目標の実現のために協
力したり、ときには自己犠牲したりすることが必要とされる。さらに、そのような経過のな
かでグループとしての一体感や達成感が得られ、同時にメンバー相互のコミュニケーション
や協働の在り方について気づくことができるものである。
山形県立米沢女子短期大学附属生活文化研究所報告 第45号
̶ ̶202
１．４で取りあげたように、「新学習指導要領」では、協働性の育成が学校教育の課題の１
つとされているが、上で述べた点からみて、このゲームは協働性の基礎的な部分の育成、な
かでも「新学習指導要領」にみられる、この協働性の下位目標のうち「人間関係を自主的、実
践的によりよいものへと形成すること」「話し合って合意形成し実践すること」に寄与すると
考えられる。特に、言葉やジェスチャーの使用を禁止されていても「話し合い」や「合意形成」
が可能であることへの気づきは、この２つの事項に関する学びに大いにつながっていくであ
ろう。
学級経営的な観点から、このゲームの使用を考えてみると、今回の分析では浮き彫りにな
らなかったが、沼山（2013）では、言語を用いない課題に集団として取り組みことにより、言
語による人間関係構築が苦手な人にとっては負荷少なく人間関係構築ができることが指摘
されており、この点から新学期の班やグループ形成の初期段階での使用が効果的だと思われ
る。その一方で、このゲームは負荷が少ないと述べたが、葛藤や緊張がないわけではないこ
とが沼山（2013）で示されており、特にグループのなかでパズルの完成が最後になってしまっ
た参加者の心理状況に対する配慮が教員には求められるだろう。
今回は「協力ゲーム」における学びを明らかにし、その上でこのゲームの特別活動におけ
る意義を考察したが、今後は学級活動等での使用頻度の高いゲーミングシミュレーションに
おける学びや意義について検討していきたいと考えている。
注１）ゲーミングシミュレーションと同義の表記に、ゲームシミュレーション、ゲーミング、
シミュレーションなどがあるが、本稿ではゲーミングシミュレーションに統一して表記
する。
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